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Positionnement de UP

Unified Process

Langage Methode
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Best Practices

Develop

lteratively

Manage

6 B ON N E S P RA TI Q U E S | Requirements

.
développement itératif | i
gestion des exigences | i
architecture basée sur  QEka
des composants
modéelisation visuelle
verification continuelle de la qualité

gestion des modifications
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DEVELOPPEMENT ITERATIF

Technique utilisee pour construire un
systeme, sous forme d'une série de
version, de plus en plus complet
Chaque version est developpee dans
un intervalle de temps appelée iteration
Chaque itération effectue la définition,
I'analyse, la conception,
I'implementation et le test d'un
ensemble d'exigences



CRITIQUE DU DEVELOPPEMENT
EN CASCADE

Confirmation tardive de la
validité de l'architecture
Pas de déploiement partiel

Integration et test tardifs
L'avancement reel n'est pas \
connu

Déeveloppement additionnel non
planifié
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PROFIL DES RISQUES

<

Approche
itérative

Réduction des
risques

Approche en
cascade

TEMPS



GESTION DES EXIGENCES

Implique I'expression des demandes
par les parties prenantes
Exigences fonctionnelles et non

fonctionnelles
Il faut non seulement les accepter

mais aussi les gerer (priorite,
tracabillite, test)



ARCHITECTURE A BASE DE
COMPOSANTS

Architecture evolutive et robuste

La difficulté est d'anticiper I'évolution
du domaine et des technologies

Un composant est une partie,
remplacable d'un systeme, qui
assure une fonctionnalité précise



MODELISATION VISUELLE

Capturer la structure et le
comportement du systeme
Faciliter le passage

conception <--> implementation
Masquer ou exposer des details en
fonction du contexte
Communiquer sans ambiguite



VERIFICATION DE LA QUALITE

Etablir des mesures et des criteres
de test

Utiliser une methodologie claire
Automatiser au maximum les tests
Vérifier toutes les dimensions de la
qualité (fonctionnalites, fiabllite,
performance ...)

Tester a chaque itération



GESTION DES CHANGEMENTS

Contrbler quand et comment les
changements sont introduits dans le
projet

Etablir un espace de travalil sécurise
pour chaque développeur

Automatiser I'integration



Le processus unifie en bref

C'est un processus de développement logiciel,
regroupant les activites a mener pour transformer
les besoins des utilisateurs en systeme logiciel.

o Le processus unifié est a base de composants
> Le processus unifie utilise le langage UML

J

J

J

_e processus unifié est piloté par les cas d'utilisation
_e processus unifié est centre sur 'architecture

_e processus unifié est iteratif et incremental



Pilote par les cas d'utilisation

Un cas d'utilisation est une fonctionnalite
du systeme produisant un resultat
satisfaisant pour l'utilisateur.

Le cas d'utilisation guide
I'ensemble du processus
de développement



Centre sur l'architecture “logicielle”

L'architecture est issue des cas d'utilisation
et influencée par de nombreux facteurs :

> La plate-forme matérielle
> Le systeme d'exploitation
> Le SGBD

> Le réseau

> efc..

L'architecture est concue de facon a permettre
I'evolution du systeme.



Iteratif et incremental

Les itérations designent des étapes de lI'enchainement
d'activites.

Les increments correspondent a des stades
de développement du systeme.

Les itérations doivent étre planifiees.

Une itération
> prend en compte un certain nombre de cas d'utilisation.
> traite en priorité les risques majeurs;
> exploite les artefacts dans I'état ou les a laissés l'iteration
préecédente



2 DIMENSIONS
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4 PHASES

Aspect dynamique d'UP
Phases
Inception|| Elaboration Construction Transition

Chaque phase :

est decoupee en iterations

a des objectifs

se termine par un jalon




Les Phases et leur Jalon

Inception | Elaboration Construction Transition
Ay A Py Py
Lifecycle Lifecycle Initia Froduct
objectives architecture opetatiohal  release
milestone milestone capahility milestone
rmillestone

—3
Hime



9 pIScIPLINES Aspect statique

Business Modeling

Requirements

Chaque discipline décrit :

Analysis & Design
Implementation les roles
Test | ¢
Deployment €S art? _a(?tS
E—— les activites
Configuration "
& Change Mamt leurs enchainements
Froject Management

Environment



Le processus d'ingenierie logiciel

Feguirements

Eusiness

_ Analysis & Desian
Wodeling

Flanning Config. & Change

Managdement

Implementation
Initial
Flanning Environment

Test

Evaluation : :: Deployment



INCEPTION

Comprendre le systeme a construire
|dentifier la fonctionnalité essentielle du
systeme

Determiner au moins une architecture
possible

Comprendre les couts, le calendrier et les
risques associes au projet

Decider du processus a appliquer et des
outils a utiliser




ELABORATION

Comprendre en deétail les exigences
Concevoir, implementer, valider
I'architecture et en etablir une version de
reférence

Traiter les risques majeurs et estimer
plus exactement les deélais et le budget
Affiner le plan de developpement et
mettre en place I'environnement de
developpement



CONSTRUCTION

Minimiser les couts de
developpement et obtenir un certain
degre de parallelisme

Déevelopper de facon itérative un
produit complet prét a la transition
vers la communaute des utilisateurs



TRANSITION

Executer les tests béta

Former les utilisateurs

Preparer le site déeploiements et
convertir les bases de donnees
operationnelles

Preparer le lancement

Obtenir ['accord des intervenants
Ameliorer les performances futures



LITERATION GENERIQUE

BESOINS

ANALYSE

>ONCEPT@»

IMPLEMENTATION

TESTS




BUSINESS MODELING

Phases
Disciplines | | Inception Elaboration Construction Transition

Business Modeling | _ il

Requirements il :M

Analysis & Design T e St

Implementation 4 : N
Test __:_——-_——u.._-._-_-_h-‘-_

Deployment I Y

Cenfiguration :
& Change Mgmt e —
Project Management | .. . i . e el .

Environment

Elab #1 | | Flab #7 || Const || Const | Const || Tram || Tran
Initial 1 o o e -

Iterations




BUSINESS MODELING

Modéeliser les processus metier
Diagramme de cas d'utilisation metier
Diagrammes dynamiques

Modéliser les objets metier
Diagramme de classes métiers
Diagrammes dynamiques
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Les principaux artefacts du
business modeling

o <2
T
(2
o |
'\.G..___

Business Object
Maod el



Les stereotypes de Jacobson

@

Acteur métier Travailleur métier

Cas d'utilisation métier Entité métier

Y



Les concepts de la
modélisation métier

Acteur metier :
Personne ou systeme externe a
I'entreprise qui l'utilise ou est utilisée
par elle.

Cas d'utilisation métier :
Ensemble d'activites initieé par un
acteur metier et exécute par
I'entreprise.



Les concepts de la
modélisation métier

Travallleur métier :
Personne appartenant a |I'entreprise
dont le travail aide a la réalisation d'un
cas d'utilisation métier

Entite métier :
Elément utilisé par un travailleur
metier pour realisé un cas d'utilisation
métier



Modele de cas d'utilisation meétier

Il s'agit d'une vue externe de
I'entreprise, le point de vue de l'acteur
metier.

Il faut d'abord identifier les acteurs
metiers.

Et pour chaque acteur determiner les
cas d'utilisation metier



Diagramme de cas
d'utilisation metier

S
3L

/
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Les diagrammes dynamiques

Les cas d'utilisation metier sont
accompagnes d'un ou de plusieurs
diagrammes dynamiques.

Diagrammes d'activites, de séquence, de
communication.

|| faut s'attacher a respecter le point de
vue du ou des acteurs externes



Le modele objet metier

Il s'agit d'un diagramme de classe
presentant les travailleurs meétiers, les
acteurs, les entites metiers et leurs
relations dans I'accomplissement d'un
cas d'utilisation metier.

Ce diagramme statique est compléte de
diagrammes d'activites et de
sequences.



Le diagramme d'objets metiers

A/:\\/o



Business modeling : Exercice

Modéelisation d'une pharmacie

La pharmacie fait uniquement de
'achat/revente a ses clients.

Elle est sollicitée par des representants
pour differents produits.

Elle passe commande aupres de ses
fournisseurs pour des meédicaments qui
peuvent étre livrés rapidement.



Business modeling : Exercice

B

Fournisseur

X

Client
‘ Livraisph —
\ \f
Représentant \’/Comma/m@

Transporteur




Business modeling : Exercice

A

Client

Ordonnance

L7

7/

Carte Vitale

o

Meéedicament

X

Pharmacien

o

Reéalisation du cas d'utilisation métier : Achat
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REQUIREMENTS

Phases

Inception
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Construction

B
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Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test
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Configuration
& Change Mamt

Project Management
Environment

Initial

Elab #1

Elab #2

#1 #2 #N

Iterations




REQUIREMENTS : Les objectifs

Exprimer les fonctionnalites
attendues sous forme de cas
d'utilisation.

Le recours aux cas d'utilisation
oblige I'analyste a réflechir aux
acteurs et leurs besoins.
D'autre part les cas d'utilisation
servent au pilotage du travail de
developpement



REQUIREMENTS
Q

T

Analkyst
Find Actors
and LUse Cases

/’; N
o S . &

Eusinaess Business HseCase Mode
U=se-Case Modal Object Mod=




Modele des cas d'utilisation

Permet de parvenir a un accord sur les
services que le systeme doit apporte.

Il faut identifier 'ensemble des acteurs.
Chague usage que les acteurs font du
systeme est represente par un cas
d'utilisation.

Une description de cas d'utilisation peut
étre accompagné de diagrammes
d'états-transition, d'activités, de
collaboration, de séquence.



Description des cas d'utilisation

Nom

Description succincte
Scénario principal
Scénarios alternatifs
Preé conditions

Post conditions



Description de I'architecture

La vue architecturale doit inclure les
fonctionnalites stratégiques.

Permet de déterminer l'ordre de
priorité de conception des cas
d'utilisation.



Le glossaire

Il complete le modele metier, mais |l
est ciblé sur le modele a construire.
L 'expression des besoins doit étre
exprimer avec le vocabulaire de
'utilisateur.



Les prototypes d'interface

lIs contribuent a lI'expression des

besoins.
Et permettent de mieux appréehender
les cas d'utilisation.



REQUIREMENTS : Exercice

Passage en caisse d'un client
Déetermination des acteurs

Pour chacun des acteurs determiner
les services rendus par le systeme



REQUIREMENTS : Exercice

=

Client |

i Caissier




REQUIREMENTS : Exercice

Nom : Traiter le passage en caisse
Description succincte : Un client arrive
en caisse avec des articles gu'il
souhaite acheter.
Le caissier enregistre les achats et le
paiement. A la fin de I'opération le
client part avec les articles.



REQUIREMENTS : Exercice

Scénario principal :

Le caissier enregistre chaque article et
la quantite

La caisse determine le prix et I'affiche

Quand il n'y a plus d'articles le caissier
le sighale a la caisse

La caisse calcule et affiche le montant
total



REQUIREMENTS : Exercice

Scénarios alternatifs :
L'article n'existe pas en stock
Le client n'a aucun moyen de
paiement
Preconditions :
La caisse est initialisée
Un caissier est connecte
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ANALYSIS

Phases
Disciplines | | Inception Elaboration Construction Transition

Business Modeling

________ Hequiremenis
Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mamt

Praject Management : . '
Environment . i

Elab #1 | | Flab #7 || Const || Const | Const || Tram || Tran
tnitial #1 M #1 w2

Iterations




ANALYSIS : Les objectifs

Cette discipline se consacre a l'analyse
des besoins definis et décrits dans la
discipline Requirements.

Les cas d'utilisation seront exprimes
alors dans le langage des
developpeurs.

Les interférences entre cas d'utilisation
seront mentionnees.

L'artefact important de cette discipline
est le Modele d'analyse.



ANALYSIS : principale activite
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LE MODELE D'ANALYSE

Dans le modele d'analyse, les cas
d'utilisation sont réalises par des
classes d'analyse et les
responsabilites qu'elles comportent.
Une classe d'analyse represente
I'abstraction d'une ou plusieurs
classes de conception.



LES CLASSES D'ANALYSE

Une classe d'analyse presente des
responsabilités, qui définissent son
comportement.

Elle peut également comportee des
attributs de haut niveau,
reconnaissables a partir du domaine.
Une classe d'analyse appartient
toujours a l'un des trois stéeréotypes de
bases.



LES CLASSES D'ANALYSE

<<boundary>>

Classe A I_@
attributs

responsabilités

<<control>>

Classe B
attributs

responsabilites

<<entity>>

Classe C
attributs Q

responsabilités




LES CLASSES BOUNDARY |

Modéelise l'interaction entre le
systeme et ses acteurs.

Implique la réception et/ou la
presentation d'informations.

Ces classes doivent demeurer a un
niveau conceptuel.

Elles ne decrivent pas la realite
physique de l'interaction.



LES CLASSES ENTITY @)

Sert a modeliser une information de
longue duree et de nature
persistante.

Sont en genéral directement
derivees des classes entites metier
du modele objet métier.
Fournissent une représentation des
informations utiles.



LES CLASSES CONTROL

Elles representent la coordination et
le sequencement.

Elles servent souvent a encapsuler
le deroulement d'un cas d'utilisation



EXEMPLE
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DESIGN

Phases
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DESIGN : Les objectifs

Faire le lien entre les classes
d'analyse et le langage de
programmation.

Formuler les exigences de facon a ce
gu'elles soient implementées
Decomposer le travalil
d'impléementation

Creer une abstraction du systeme



DESIGN : Principale activite
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DESIGN : Les principaux artefacts

Les diagrammes de classes
Les diagrammes d'interaction
Les diagrammes d'activités

Les diagrammes d'états
...(Ct UML)



LE DIAGRAMME DE CLASSES

Les classes congues ne sont plus
generiques mais spécifiques a une
implémentation

Les classes de conception sont plus
formelles et orientées vers le
langage de développement choisi
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IMPLEMENTATION
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IMPLEMENTATION : Les objectifs

Implementer les classes de
conception

Tester chaque composant avant de
faire I'integration

Planifier l'integration



IMPLEMENTATION : Principale activite
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IMPLEMENTATION : Les principaux
artefacts

Les exécutables

Le fichiers sources ou de données
Les bibliotheques statiques ou
dynamiques

Les tables



Disciplines

TEST

Phases

Elaboration Construction

Transition

g
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TEST : Les objectifs

L'activité de test s'attache a verifier
les résultats de I'impléementation
Tests d'integration a chaque
construction du systeme

Les tests doivent étre planifies,
concus et implementes de facon a
étre le plus possible automatisés



TEST : Les principaux artefacts

Cas de test
Procédure de test
Composant de test



